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Apresentação 


Este produto educacional na área de ensino se correlaciona ao projeto de pesquisa “Investigação de metodologias educacionais construcionistas 
para criação de conteúdos e projetos para o ensino de matemática e ciências por meio de dispositivos loT e ambiente virtual de aprendizagem 
com tutoria por machine learning” financiado pela Fundação de Amparo à Pesquisa de São Paulo (FAPESP) no programa Pesquisa Inovativa em 


Pequenas Empresas (PIPE) em convênio com o Serviço Brasileiro de Apoio às Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE). 


O evento, nomeado por “Maker Day: Professores no século XXI”, teve como objetivo a popularização da cultura maker com foco em reunir professores e 
futuros professores que atuem na formação inicial ou na formação continuada nas áreas de saberes das ciências matemática, ciências humanas e da 


tecnologia. 


A ação contribuiu para divulgar os trabalhos de mestrado do autor no Programa de Pós-Graduação em Ensino e Processos Formativos do autor na 
Universidade Estadual Paulista “Júlio de Mesquita Filho” (UNESP) unidade São José do Rio Preto Instituto de Biociências, Letras e Ciências Exatas (IBILCE) 


e os trabalhos de seus colegas de áreas correlatas. 


A realização/publicação ocorreu em julho de 2022 na sede administrativa do Parque Tecnológico de São 
José do Rio Preto em parceria com a University of Ontario Institute of Technology (Ontário — Canadá), 
Westemn University Canadá (Ontário — Canadá) e a startup de educação Digo Maker, cujo autor é 


fundador. 


Dessa forma, por meio de palestras, de mesa redonda e de atividades práticas do tipo “mão na massa” 
foram propostas diferentes perspectivas a respeito de metodologias ativas de ensino principalmente por 
meio do construcionismo, da cultura maker, das abordagens STEM (Science, Technology, Engineering 


and Mathematics) e das metodologias ágeis. 


Tabela 1. Justificativa do produto educacional. 


ITEM JUSTIFICATIVA 


Trata-se de evento organizado pelos 


autores do Produto Educacional, tendo 
a) ser efetuada na companhia do docente- 

sido submetido pelo Docente Orientador 
orientador 

como evento de extensão universitária na 


Plataforma SISPROEX 
b) conter, no mínimo, as etapas de idealização e 


elaboração do PE e prototipagem, ou seja, até a O presente Produto Educacional aborda as 
etapa 3 expressa pela figura de FREITAS; dimensões de Pesquisa, Análise, Síntese e 
MENDONÇA (2019) citadas por RIZZATTI et al. Prototipação do Produto. 


(2020, p.8). 


O Evento “Maker Day” teve seu Relatório 
Final aprovado pela Pró Reitoria de 
c) ser validado. Extensão Universitária da UNESP em 


21/11/2022, enquanto Evento de Extensão 


da UNESP. 
d) ser registrado em sistema de informações em 
âmbito nacional ou internacional (ISBN, ISSN, 
ANCINE/Registro de Domínio/ Certificado de Foi realizado o Registro Creative 
Registro Autoral/ Registro ou Averbação na Commons 


Biblioteca Nacional, licença Creative Commons 


entre outras). 


O presente Produto Educacional, concebido na 
modalidade “Eventos Organizados”, atende a todas as 
exigências da “instrução normativa nº 01 do programa de 
pós-graduação em ensino e processos formativos de 
08/07/2021”, disponível em: 
https://www.ibilce.unesp.br/Home/Pos- 

Graduacao475/ensinoeprocessosformativos5360/in-01--- 


creditos-em-atividades-programadas julho2021.pdf. Em 
particular, os seguintes itens são também atendidos: 
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Introdução 


A natureza deste produto educacional expõe, parcial ou totalmente, a estrutura e os conteúdos compartilhados ao longo de um evento presencial de extensão 


universitária (sem edital) na modalidade Jornada de oficinas denominado Maker Day. 


O evento foi registrado na Pró-Reitoria de Extensão Universitária (PROEX) da UNESP-IBILCE, com ampla divulgação por meio impresso no jornal da cidade”, 
mídias sociais de parceiros e por meio do e-mail informativo para alunos de graduação e pós-graduação da UNESP através da Seção Técnica de Pós-Graduação 
(STPG). 


O evento presencial foi constituído para compor gratuitamente até 80 (oitenta) participantes sendo 75% das vagas dedicadas à professores da rede pública e 


privada externa à UNESP e 25% das vagas exclusivas para graduandos e pós-graduandos da UNESP. 


Esta realização foi importante na contribuição para a extensão universitária visto que o evento fomentou a parceria entre o IBILCE e o parque tecnológico de São 


josé do Rio Preto, por meio das atividades desenvolvidas pela startup Digo maker e o Programa de Pós-graduação em Ensino e Processos Formativos da Unesp. 


O evento teve impacto social-formativo ao oferecer a oportunidade de pesquisadores divulgarem os seus trabalhos, ao passo que 
possibilitou à comunidade ter acesso às pesquisas de âmbito internacional, fomentou a divulgação científica e a possibilidade de os 


participantes atuarem potencialmente como nucleadores em seus locais de trabalho docente. " 


Desta forma, considera-se que este produto educacional possui grande potencialidade de replicabilidade por terceiros, 
assim, fomentando a divulgação, o compartilhamento e a contribuindo para a transposição de barreiras socioeconômicas 


para o acesso à educação de qualidade. 


1 https:/Awww.diariodaregiao.com.br/opiniao/diariotec/evento-para-professores-debate-a-cultura-maker-em-rio-preto-1.986319 


Referencial Teórico 


Antes de explorar as bases metodológicas que foram expostas no evento maker day, é importante dar um passo atrás e definir como as tendências educacionais 


têm proposto novas abordagens para fazer com que o processo de ensino-aprendizagem abrange conceitos que não ficam restrito ao conteudismo. 


Uma das principais tendências educacionais que embasa as abordagens metodológicas apresentadas neste produto educacional é a “Metodologia ativa”, cujos 
pilares são os direitos humanos, a justiça social e o respeito à vida buscando diminuir as diferenças existentes que impedem a massificação da educação de 
qualidade, reforçar a educação como um bem comum e de direito para todos e iniciar uma discussão que garanta, a longo prazo, um futuro em um planeta 
igualitário, sustentável e pacífico — Alinhado ao que a UNESCO (Organização das Nações Unidas para a Educação, a Ciência e a Cultura) definiu em seu 


documento “Reimaginar nossos futuros juntos: Um novo contrato social para a educação ” (UNESCO, 2022). 


A metodologia ativa é todo modelo que promove o protagonismo e a autonomia do discente por meio de práticas pedagógicas que exploram o seu potencial e a sua 
forma de trabalho de acordo com abordagens práticas com foco no desenvolvimento de habilidades e competências cujo papel principal do professor é o de 


mediador de conhecimento e orientador no processo de ensino-aprendizagem (KFOURI et. Al., 2019). 


Visto uma pequena introdução a respeito da base metodológica, a seguir é apresentado uma definição simplificada a respeito das principais abordagens discutidas 


ao longo do evento pelos diferentes convidados, são: o construcionismo, a cultura maker e as abordagens STEM e STEAM. 


Construcionismo 


O construtivismo é uma teoria que tem como base o construtivismo, tese piagetiana de que não existem estruturas cognitivas inatas, sendo estas construídas pelo s 
ujeito, no decorrer de suas ações no meio; a ênfase está na priorização dos objetivos do aluno, experiências e estratégias metacognitivas (DARGAINS, 2015) e com 
base no instrumentalismo de John Dewey que apontava as virtudes do “aprender fazendo” e a ciência contemporânea, a partir de estudos de atividades cerebrais, co 


nfirmam a importância do engajamento tátil (uso das mãos) no processo de aprendizagem e formação do cérebro (DOUGHERTY, 2012). 


Dessa forma, inspirado pelo construcionismo e o instrumentalismo, Seymour Papert (1980) define em sua teoria que o conhecimento é construído com base na realiz 
ação de ações, concretas ou virtuais, desenvolvidas a partir do pensamento lógico e computacional que seja do interesse de quem produz (NUNES; DOS SANTOS, 
2013). 


A esse termo frequentemente se associa o adjetivo contextualizado, na perspectiva de destacar que tal produto - seja um texto, uma imagem, um mapa conceitual, u 
ma apresentação em slides - deve ter vínculo com a realidade da pessoa ou com o local onde será produzido e utilizado. O construcionismo implica numa interação 


aluno-objeto, mediada por uma linguagem de programação, como é o caso do Logo (CYSNEIROS, 2008). 


Desenvolvido por Papert, no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), a tartaruga LOGO, o primeiro robô educacional, possibilitaram que ocorressem movime 
ntos que trabalhassem com geometria plana por meio de comandos em um software, assim, a sua natureza trabalhava com sequência de comandos lógicos (algorit 


mos) no ensino de matemática. 


Assim, o construtivismo proporcionou que a computação se tornasse a porta que abriria caminhos na educação para o ensino de ideias 
complexas e abstratas. A partir do seu conceito nasceu a ideia de aprendizagem criativa e a construção de significados embasados em 


criatividade, troca de ideias e experimentação - Seguindo o seu raciocínio, buscamos o aprender-fazendo. 


Cultura Maker 


A cultura maker (do inglês maker culture) é uma abordagem que consiste em aprender fazendo, popularmente conhecido no Brasil como “mão na 


massa”, assim, tem como premissa identificar problemas reais e criar soluções concretas por meio do pensamento criativo. 


Alinhado a aspectos de inovação e sustentabilidade, a cultura maker interage sinergicamente com outro movimento surgido no período pós-guerra nos 


Estados Unidos da América, o “faça você mesmo” (do inglês Do It Yourself — Popularmente conhecido por DIY). 


Dessa forma, a premissa desta abordagem é utilizar atividades práticas para criar, modificar ou construir objetos de propósito educativo ou que possuam uma 


aplicação clara — Interagindo com metodologias de resolução de problemas e elaboração de protótipos. 


O principal objetivo neste contexto é desenvolver habilidades dentro de um ambiente que possui significado para aqueles que estão imersos na resolução do 


problema de forma que a solução traga contribuições para a sociedade e impulsione o processo de ensino-aprendizagem interdisciplinar (RODRIGUES; 
PALHANO; VIECELI, 2021). 


Esta cultura aborda diversas linhas de projetos, não se restringindo a aspectos puramente da tecnologia digital. 


Entre os projetos mais recorrentes estão: os produtos ecológicos, a marcenaria e a prototipagem (BROCKVELD; 
TEIXEIRA; SILVA, 2017). 


A cultura maker pode contribuir para a renovação do ensino à medida que alinha conceitos teóricos à 
experimentação e a abordagem prática, tornando a escola um espaço colaborativo de ensino- 
aprendizagem associando o ensino à inovação, a tecnologia e a cultura — Dessa forma, esta abordagem 
colaborativa aproxima os alunos de conteúdos de Ciências, Tecnologia, Engenharia e Matemática 


(STEM) e, em alguns momentos, das Artes (STEAM). 


Abordagens STEM e STEAM 


STEM e STEAM são acrônimos da língua inglesa para um modelo de ensino que envolve as áreas de Ciências, Tecnologia, Engenharia e Matemática (STEM) e 


acrescido das Artes (STEAM) como linguagem, cultura, pintura, fotografia, literatura, design, cinema entre outros. 


Esta abordagem tem foco na multidisciplinaridade, permitindo que os entes no processo de ensino-aprendizagem tenham contato com diversos conceitos 
simultaneamente, permitindo explorar a autonomia e a resolução de problemas integrando o ambiente e o mundo através de contextos que se alinham com os 


interesses dos participantes nos âmbitos social, pessoal e profissional (DEMO, 2008). 


Em estudo realizado na Austrália (HOBBES; CLARK; PLANTS, 2018), foram especificadas algumas modalidades de STEM que contemplam todas as áreas, mas 


com ênfases diferentes. São elas: 


* S-T-E-M: cada área tem ênfase separadamente; 

* SteM: todas as áreas são abordadas, mas com ênfase em uma ou duas; 

* st-E-m: integra uma das áreas nas outras 3 que são pensadas separadamente; 
* STEM: total integração de todas as áreas; 


* STEM: as atividades de cada área são trabalhadas de forma separada, mas pensadas de forma interdisciplinar. 


Diferente da sala de aula tradicional, essa metodologia traz projetos inovadores onde os alunos passam a enxergar o aprendizado como 
meio para alcançar objetivos e se desafiam a angariar conquistas e novos conhecimentos. O objetivo deixa de ser memorizar conteúdo 
para tirar notas em provas e adquirir um significado muito maior (NAMUKASA; GADANIDIS; HUGHES; SCUCUGLIA, 2020). Além disso, 
o modelo STEM atende de forma plena as diretrizes curriculares sobre a educação usando ferramentas interativas, o agir de forma 


autônoma e a interação em grupos. 


Tabela 2. Programação do evento Maker Day. 


Carga 
Título Tipo Responsáveis 
horária 


Consuelo Braz, Diogo G. Cunha, 


Descrição do evento 


As atividades realizadas foram realizadas unicamente de forma 


Mesa de i = f iti 
E oSESddas 4h30min Humberto Pariheili Neto, Prefeitura presencial, não tendo nenhum conteúdo gravado ou transmitido 
abertura de Rio Preto Ricardo S. R. da Silva online exceto por questões de publicidade que apresentou fotos 
Cultura maker para do evento. 
E Palestra 1h00Omin | Diogo G. Cunha 
protessores O evento contou com a participação de diversos entes de ensino 
Eduardo Figueiredo Teles Faria, . . : . 
co e fomentou o ecossistema de educação e tecnologia ao reunir 
Construcionismo e Cultura ds ii Sara Carolayne Mendonça Salgado, 
studo de caso mim “1bli ] I -CIVI 
Niger Siaphánio BalaziiEquipa Digo agentes dos setores público, privado e sociedade-civil em torno 
Maker) de uma ação para popularizar o acesso à inovadoras 
STEAM in Teacher metodologias de ensino. 
| Palestra 1h00min | Janette M. Hughes 
EMO >>> Durante o evento que ocorreu no sábado (16 de julho de 2022) 
Trilhas práticas: Design ; ; ' l es dá 
Oficina 2h00min Erica Marques das 08h30min às 18h00min (horário de Brasília) foram 
Sprint 
= = apresentadas diferentes abordagens de ensino-aprendizagem 
Trilhas práticas: Práticas 
inovadoras em sala de aula Oficina 2h00min | Carolina Yumi tac neo o ade onça > E Q 
com origami proporcionar a divulgação científica, o debate e na e 
Immaculate Namukasa, Alexandria o compartilhamento de diferentes perspectivas 
Trilhas práticas: Making and = E 
DD Oficina 2h00min | Middlemiss, Marja Bertrand, Beyza metodológicas. 
designing in STEM 
Sezer 
Perspectivas em Celso Tucci, Diogo G. Cunha, 
Mesa Redonda  2h00min 
STEM/STEAM Ricardo S. R. da Silva 


Encerramento Encerramento 0h30min Diogo G. Cunha 


A Tabela 2 denota os temas abordados por meio dos títulos das atividades e os principais atores que estiveram envolvidos no evento apresentando um aspecto 
fundamental — A diversidade. Mesmo que a área de interesse entre os assuntos seja próxima, o evento proporcionou um gama de metodologias e abordagens que 
perpassam por estudos de graduados e recém graduados, teses de mestrado e doutorado, debate entre diferentes atores com foco em mercado e foco acadêmico e 


diferentes pontos de vista culturais de diversos países. 


As atividades foram sequências, exceto pelas trilhas, na qual o público deveria escolher previamente uma das três temáticas oferecidas abordando: práticas com 


origami em sala de aula, metodologia ágil de projeto com design sprint ou abordagem STEM em sala de aula. 


Ao longo de todo o dia de atividades a Digo Maker apresentou em seu stand algumas das Tecnologias Educacionais que utiliza e demonstrou alguns dos recursos 
tecnológicos que possuem potencialidade de serem explorados em sala de aula oferecendo diferentes formas para o processo de ensino-aprendizagem ocorrer de 


modo inovador mesmo em ambientes de ensino tradicionais. 


Alguns dos recursos apresentados foram: a demonstração de impressoras 3D do tipo FDM (Fused Deposition Modeling, tradução livre do inglês para Modelagem por 
deposição em fusão) e SLA (Stereolithography), uso de placas de prototipação rápida Arduino e Makey Makey, jogos eletrônicos no processo de ensino- 


aprendizagem e a apresentação do produto educacional microdigo para ensino de matemática e ciências por meio da programação e da computação física. 


A tabela 3, a seguir, apresenta um resumo descritivo apresentado pelos próprios executores da atividade. Neste trabalho será dado ênfase em transcrever as 
atividades: cultura Maker para professores (palestra), construcionismo e cultura maker (estudo de caso) e perspectivas em STEM/STEAM (mesa redonda) - Todas 


realizadas com a contribuição total ou parcial do autor. 


Boas-vindas 


Cultura maker para professores 


Construcionismo e Cultura Maker 


STEAM in Teacher Education 


Trilhas práticas: Design Sprint 


Trilhas práticas: Práticas inovadoras em sala de 
aula com origami 


Trilhas práticas: Making and designing in STEM 


Perspectivas em STEM/STEAM 


Encerramento 


Tabela 3. Descrição do resumo da atividade segundo o seu executor. 


Título Descrição 


Agradecimentos. 

Palavra aberta dos convidados da mesa. 

Apresentação do Parque Tecnológico de São José do Rio Preto e a importância de sua aproximação com o 
ecossistema educacional de São José do Rio Preto e região. 

Abertura do Exmo. Sr. Orlando José Bolçone, Vice-Prefeito de São José do Rio Preto. 

Como a cultura maker pode potencializar o processo de ensino-aprendizagem em sala de aula. 

Apresentação do Projeto FAPESP-SEBRAE e os impactos previstos para professores e estudantes de SJRP e 
região 


Como criar planos de aulas com propostas inovadoras em contextos ainda tradicionais segundo a Digo Maker. 


O que faz um professor maker? Reflexões sobre o uso de métodos e ferramentas para utilização da cultura maker 
em sala de aula 


Conheça o método desenvolvido pela Google para prototipar e validar ideias de forma criativa e metodológica em 
5 dias. 


Práticas inovadoras em sala de aula: o uso do Origami como ferramenta educacional no ensino de matemática. 
Mão na massa: integrando as disciplinas de Ciência, Tecnologia, Engenharia e Matemática: 


STEAM/STEM: O aprendizado multidisciplinar e os desafios para os professores brasileiros 


Nuvem de ideias. 
Agradecimentos. 
Agenda de pesquisa FAPESP-SEBRAE e bate-papo sobre próximos eventos 


Palestra: Cultura Maker para professores 


Esta palestra foi realizada pelo autor deste produto educacional e teve como objetivo apresentar a startup de educação Digo Maker, o qual é 


fundador, e o projeto de pesquisa fomentado pela FAPESP na modalidade PIPE em parceria com o SEBRAE. 


Iniciou apresentando a parceria entre cada uma das instituições e agradecendo aos parceiros que possibilitam e viabilizam a pesquisa tais como a UNESP 
IBILCE e o Parque Tecnológico de São José do Rio Preto. Mostrando os pilares da parceria público-privado a qual a Digo Maker executa um projeto que 


unifica em um produto a pesquisa, o desenvolvimento e a inovação (com o apoio da FAPESP) e estrutura a entrada ao mercado (com o apoio do SEBRAE). 


O projeto de pesquisa tem como foco o desenvolvimento de um produto de tecnologia digital utilizando dispositivos eletrônicos de “internet das coisas” (do 
inglês Internet Of Things — loT) que se conectam à um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) junto à recursos de inteligência artificial que sugerem 


melhorias pontuais no processo de ensino-aprendizagem de matemática e ciências. 


A abordagem utiliza metodologias ativas com foco no construcionismo e no modelo Project Based 
Learning (PBL — Tradução livre para Aprendizado Baseado em Projetos) dessa forma são construídos 
roteiros de estudos e trilhas educacionais alinhadas à BNCC para todo o ensino fundamental aplicando 


conceitos teóricos na prática por meio de dispositivos eletrônicos de robótica, sensores e atuadores. 


Dessa forma, alinhado a cultura maker de montar projetos para a resolução de problemas reais, Diogo 
seguiu a apresentação ilustrando a importância de um tripé sólido para que o processo de ensino- 


aprendizagem seja perpetuado, assim, é necessário que haja participação ativa dos seguintes entes: 


Esquema 1. Etapas de desenvolvimento de produtos educacionais na Digo Makerê. 


Para manter a criança motivada, Para inspirar e fornecer a linha de Os meios que o discente irá utilizar 
curiosa e com incentivo para chegar conhecimento a ser investigada e para fazer as descobertas, aprofundar 
mais longe trilhada o seu conhecimento e alcançar os 


seus objetivos 


Seguiu apresentando o motivo pelo qual a solução de pesquisa foi desenvolvida e, assim, qual o problema busca desenvolver. Apresentou um trecho de uma 
publicidade do Ministério da Educação (2019) que mostra o desempenho escolar dos alunos brasileiros no Programa Internacional de Avaliação de Alunos (PISA) em 
2018. 


Em sua apresentação reforçou o grau de gravidade que vivemos, estando entre os dez piores países em leitura (posição 55 de 59), em matemática (posição 69 de 
72) e em ciências (posição 64 de 67) e correlacionou a aspectos da evasão escolar no Brasil a qual, segundo estudo da FGV (2019), todos os anos 14,1% dos 
alunos deixam a escola antes dos 16 anos, cerca de 10 milhões de brasileiros entre 14 e 29 anos não concluíram alguma das etapas da Educação Básica (PNAD 


Educação, 2019) e cerca de 450 mil alunos evadem o ensino médio todos os anos (BETTEGA, 2016). 


Após concluir os dados, convidou os participantes a fazerem uma viagem aos seus respectivos tempos escolares, indagando: quantos presentes se animavam em 
aulas de matemática? Quantos preferem copiar matéria da lousa ao invés de fazer atividade prática? Quem fazia tarefas de matemática, química ou física apenas 


por diversão? 


Com esses pontos, apresentou os três principais produtos da Digo Maker para romper com essas barreiras e tornar o processo de ensino-aprendizagem mais 
motivador e ativo: microdigo (Figura 1) , dispositivos eletrônicos para ensinar matemática e ciências por meio da programação, da robótica e de projetos; o jogo Meta 
Adventure, a qual mostrou um vídeo demonstrativo de um cenário 2D interativo para crianças aprenderem matemática jogando, e; A Digo Lab, um ambiente virtual 


de aprendizagem com aspectos de rede social para compartilhamento de materiais, conteúdos e discussões em fóruns para a comunidade. 


Figura 1. Produto Educacional Microdigo 


da Digo Makerô. 


Encerrou a sua fala agradecendo aos participantes e convidando para que 
eles contribuam com a divulgação científica e a participação ativa em eventos 
de inovação na educação e na comunidade gratuita Digo Maker - E concluiu 


com os objetivos do projeto em parceria com a FAPESP e o SEBRAE: 


fa missão da Digo Maker é] criar o melhor Ambiente 
Virtual de Aprendizado com conteúdos educacionais 
originais para ajudar crianças e adolescentes a aprender 
matemática e ciências utilizando recursos tecnológicos 


práticos e gamificados.” 


Estudo de Caso: Construcionismo e Cultura Maker 


Este estudo de caso foi um relato de três colaboradores da startup Digo Maker que compartilharam conteúdos a respeito do construcionismo e da 


cultura maker e como eles aplicam os conceitos teóricos destas abordagens por meio da construção de um plano de aula. 


Os participantes utilizaram o recurso de tecnologia digital de projeção e iniciaram agradecendo a presença dos convidados e propuseram uma participação 


ativa e aberta para que todos pudessem intervir ao longo da apresentação apresentando diferentes pontos de vista ou adicionando falas à sua apresentação. 


Para definir o perfil de cada um dos colaboradores que estavam apresentando, iniciaram com uma frase formulada por cada um deles a respeito de “o que é 
a Educação?”: Eduardo Teles: “Formação pessoal e profissional do ser humano”; Sara Salgado: “Processo formativo de aquisição de conhecimentos e 


valores”, e; Stephanie Belazi: “Conhecimento humanizado e positivo para todos”. 


Seguiram apresentando o construcionismo, definindo como uma forma de pensamento lógico e computacional a qual o processo de ensino-aprendizagem se 
dá de forma centrada no aluno. E na sequência a definição de cultura maker como um recurso de inovação e sustentabilidade que contribui no processo de 


ensino-aprendizagem a partir da elaboração de protótipos em contextos significativos. 


Estabeleceram a relação destas duas abordagens com a educação de forma que: essas abordagens 
trabalham habilidades que não são vistas comumente no ensino tradicional, explora a liberdade e o 
protagonismo do estudante e utiliza projetos práticos e experimentação para ocorrer o processo de 


ensino-aprendizagem. 


Dessa forma, definiram como se dá o processo de criação de seus trabalhos dentro da Digo Maker (Esquema 2) de forma que se dividem de acordo com as áreas 
de formação e especialização (ciências biológicas e matemática) e, de forma interdisciplinar, realizam debates a respeito dos temas e conteúdos que serão 


abordados e planejam colaborativamente o caminho que será traçado para a construção daquele determinado objetivo educacional. 
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Objetivos Planejamento anual Planejamento PDCA Planejamento semanal 


Esquema 2. Processo de criação na Digo Makerê. 


Definido o processo de planejamento, exemplificam como é o processo de criação dos produtos educacionais na qual as etapas de desenvolvimento dos conteúdos 
passam definições conforme o Esquema 3. Desta forma, o produto educacional pode ser: uma trilha de ensino, um plano de aula, um roteiro de estudo, um jogo 
educacional, um post de blog, uma videoaula, um podcast, uma rubrica de avaliação, um projeto ou outro recurso/ abordagem que contribuirá com o estudante no 


processo de ensino-aprendizagem. 


Ao encerrar a apresentação compartilharam um template de um plano de aula (veja apêndice Il) e demonstraram dois exemplos práticos 
aplicados: um plano de aula para sétimo ano escolar, cuja componente curricular era ciências, o tema desmatamento e com duração de 
duas aulas; Um roteiro de podcast cujo tema é abordar ciências e matemática de forma interdisciplinar com o título “O que os números 


nos dizem sobre o desmatamento na Amazônia?”. 


Definição de uma 
temática central 


Esquema 3. Etapas de desenvolvimento de produtos educacionais na Digo Makerô. 
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Partes que se Elaboração de acordo Definição de conteúdos Produto educacional 
relacionam com o tema com cada grupo alinhados às diretivas finalizado e relacionado 
central e as áreas de escolar alinhado à de pesquisa da com o plano de aula 

ciências e matemática BNCC FAPESP (matemática, desenvolvido 


ciências, lógica de 
programação e 
computação física) 


Mesa Redonda: Perspectivas em STEM/STEAM 


A mesa redonda foi iniciada com a moderação de Diogo Cunha (autor) sintetizando os acontecimentos do 
evento até aquele momento e realizando uma pequena introdução teórica a respeito da abordagem STEM e 


da STEAM. 


Na sequência, foi disponibilizado trinta minutos para que cada participante (Celso Tucci e Ricardo S. R. da 
Silva) realizar uma apresentação com os seus pontos de vista e argumentações — Foi disponibilizado um 


projetor para que pudessem compartilhar as suas apresentações. 


A seguir, é apresentado a transcrição das apresentações realizadas de acordo com o ponto de vista deste 


autor, o material completo pode ser baixado no site oficial do maker day (veja apêndice 1). 


Celso Tucci: Modelo OPTHIG 


A sessão iniciou com as palavras do Sr. Celso Tucci que agradeceu a organização do evento e os participantes presentes pela, em suas palavras, 


“quantidade de assunto apaixonante” que foi disponibilizado. 


Em seu primeiro ponto deixou claro que a escola como estrutura física e como local de ensino-aprendizagem não deve ser um espaço que contenha dogmas, 


mas, sim, um local aberto à conflitos para a resolução de problemas a qual a transdisciplinaridade deve estar presente e permeando o processo educacional. 


Para introduzir o tópico “tecnologia em sala de aula” utilizou um causo de sua neta de oito anos de idade, a qual ficou quase dois anos sem ir 


presencialmente à escola devido a pandemia SARS-COV-2 Covid-19. 


Em uma das tarefas de casa realizadas em dupla, durante esse período afastada fisicamente da escola, sua neta deveria se reunir remotamente com a 
colega e fazer uma pesquisa relacionada a mamíferos. Sua neta utilizou o filme do momento “Red: Crescer é uma fera” (Disney, 2022) para se perguntar se 


“Existia um panda vermelho na realidade e se afirmativo, se era um mamífero”. 


O desfecho da história foi que utilizando um aplicativo de vídeo chamada, sua neta compartilhou a 
dúvida com a colega que por sua vez tinha um dispositivo Alexa (Amazon, 2022) e fez a seguinte 
pergunta “Alexa, existem pandas vermelhos” — Assim, o dispositivo respondeu à pergunta com fatos 
baseados na Wikipedia (site aberto de conteúdo) e direcionou as referências para o aparelho celular 


para que as alunas pudessem seguir com sua pesquisa. 


Com este causo o Prof. Celso demonstrou como as tecnologias digitais auxiliaram no processo de ensino-aprendizagem em um momento de restrições de 
interação social levantando duas retóricas: O professor possui a mesma quantidade de acesso a informação que o dispositivo Alexa?! O que vamos fazer com o 


professor se ele não é mais o detentor do conhecimento?! 


O prosseguimento de seu argumento leva a duas afirmações: “Deve nascer um professor novo, pois a culpa é do professor” — Com uma breve pausa diz que 


retornará a esta questão ao final de sua apresentação. 


É apresentado a necessidade de se dar tridimensionalidade ao ensino, deixando claro que o professor não precisa ser o centro do conhecimento. A partir disso, 
relatou que o ser humano persegue os fatos que fazem sentido para si e que o propósito da educação é a busca do sentido da vida — Dessa forma é necessário 


trazer o processo de ensino-aprendizagem para a realidade e o contexto de cada situação. 


Dando sequência em sua linha de raciocínio, compartilhou uma pesquisa da empresa Microsoft que fez a pergunta “Qual seria a sala de aula em 20307” e os 
pontos principais apresentados foram: plataforma colaborativa, Inteligência artificial e realidade mista que aumente a capacidade do entendimento e permeie as 


inteligências múltiplas apresentadas originalmente por Howard Gardner. 


Dessa forma retorna a questão de que deve nascer um novo professor, afirmando que caberá ao professor do século XXI tempo para orientar e dar feedback 


(retorno) a seus alunos - Fato que idealmente deveria se individualizado e que possivelmente os avanços tecnológicos permitirão que este fato ocorra de forma 


massiva. 


Ao prosseguir com sua fala, levanta o papel do diretor de escola — Que deverá criar o clima de confiança para os entes de ensino estarem presentes em todo o 


processo de ensino-aprendizagem. E quanto aos dirigentes, de modo geral, deverão fornecer oportunidade e auxiliar no desenvolvimento das habilidades 


socioemocionais de todos os envolvidos. 


Próximo a finalizar seus argumentos, o Prof. Celso cita Silvio Meira ao falar do tema escola digital a qual “A educação se dá na relação (diálogo)” denotando a 
importância de redes de pessoas reais, a conexão entre educação e experiência (empirismo), os caminhos para onde podemos ir com novas metodologias e 


abordagens, a importância de se discutir cada vez mais metodologias que abracem as tecnologias digitais. 


A sua fala é encerrada ao pontuar que “Quando há sentido, se aprende! Sempre teremos uma conclusão inicial [a respeito de um assunto], pois o processo de 
ensino-aprendizagem não possui um fim”. Dessa forma é papel do professor tornar a escola universal, onde seja um local que ofereça o tempo e o espaço para 


que haja diálogo a respeito de sucessos e fracassos em um relacionamento e abranja professor [e entes de ensino], pais e alunos. 


Ricardo Scucuglia: O aprendizado multidisciplinar e os 
desafios para os professores brasileiros 


A sessão iniciou com as falas do Sr. Ricardo Scucuglia abordando que ao longo do dia [durante o evento] diversos palestrantes abordaram a temática 
STEM/STEAM e ressaltou a importância dos participantes ouvintes em assumir o compromisso de serem divulgadores e nucleadores dos aprendizados 


vivenciados para que mais pessoas tenham acesso à educação de qualidade. 


Após a introdução, realizou um breve resumo a respeito do acrônimo STEAM passando de forma breve pelas abordagens que cada letra pode tomar e 


compartilhando um documento oficial STEM, incluindo ciências da computação, desenvolvido pelo US department of education (disponível em: 
https://www.ed.gov/stem); 


Elucidou o acrônimo de acordo com a definição de modelos STEM ensinados em escolas australiana, que aborda o método de formas diferentes ao dar 
ênfase nas áreas por meio de modelos de utilidade e arranjo como, por exemplo: ensinando cada disciplina separadamente, ensinando todas as disciplinas 
contudo com ênfase maior em uma ou duas letras do acrônimo, integrando uma dentro das outras três ensinadas de modo separado, ensinando todas de 

forma integrada ou dividindo o currículo STEM em tópicos separado - STEM/STEAM tem que se comunicar com o 
PPP (Projeto Político Pedagógico) na escola, assim, o STEM/STEAM precede o PPP, contudo, é o contrário na 


escola. 


Antes de seguir com a correlação do STEM/STEAM ao PPP (Projeto Político Pedagógico), o Sr. Ricardo contextualizou, com base em Vasquez e colaboradores 


(2013), os seguintes termos: Disciplinar, multidisciplinar, interdisciplinar e transdisciplinar. 


* Disciplinar: Conceito e habilidades são aprendidos separadamente em cada disciplina; 


* Multidisciplinar: Conceitos e habilidades são ensinados separadamente em cada disciplina, mas dentro de um tema comum; 


* Interdisciplinar: Conceitos conectados e habilidades são ensinados a partir de dois ou mais disciplinas com foco no conhecimento profundo e nas habilidades; 


* Transdisciplinar: Conhecimento e habilidades aprendidas em duas ou mais disciplinas aplicadas a problemas e projetos do mundo real, assim ajudando a 


formatar a experiência de aprendizagem. 


Após contextualizar os termos, correlacionou a STEM/STEAM ao PPP por meio do Artigo 13 da LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional — Lei 


9.394/1996) a qual diz: 


Il. 


“Os docentes incumbir-se-ão de: 


Participar da elaboração da proposta pedagógica do estabelecimento de 
ensino; 


Elaborar e cumprir plano de trabalho, segundo a proposta pedagógica do 
estabelecimento de ensino; 


Zelar pela aprendizagem do aluno; 
Estabelecer estratégias de recuperação para os alunos de menor rendimento; 


Ministrar os dias letivos e horas-aula estabelecidos, além de participar 
integralmente dos períodos dedicados ao planejamento, à avaliação e ao 
desenvolvimento profissional; [...]” 


Assim ressaltando que o papel do Professor está além de dar aula no seu sentido conteudista e deve se atentar que o PPP é um movimento e que deve ser 


fruto de diálogo exaustivo, principalmente, ao se utilizar as HTPCs (Horas de trabalho pedagógico coletivo). 


Na sequência utilizou como base para a sua argumentação dois livros: parâmetros curriculares nacionais — Matemática e Orientações curriculares para o 
ensino médio — Ciências da natureza, matemática e suas Tecnologias. Fortalecendo a importância de se criar estruturas de aula com foco em problemas reais 


do dia a dia que tenham correlação com a vida do discente e que possam ser resolvidos por meio de projetos sob uma visão interdisciplinar. 


Questionou o fato de as rubricas de avaliação considerarem realidades forçadas com diálogos sociais fictícios e que exigem uma única solução que deve ser 
formulada em um formato padrão e refutou este contexto com dois exemplos práticos de como ensinar matemática: entender a fatura/conta de um boleto de 


cobrança e um relato de experiência da construção de teto térmico com reciclagem de caixinhas de leite desenvolvido em um estudo de sua autoria além de 


citar outros projetos. 


Por meio de uma charge contendo três tirinhas, questionou o fato de o modelo atual ser originário da 
revolução industrial e com poucas mudanças no seu cenário tradicional correlacionando aspectos como, 
por exemplo, a sirene para entrada, intervalo e encerramento de turno, a compartimentação dos conteúdos, 


a fragmentação dos colaboradores e a estrutura de ordem impostas em indústrias. 


No contexto de escola nos moldes da revolução industrial levantou as seguintes indagações: 


* Por que o denominador comum é a idade? — Centros de interesse; 
* Experiência estética: Como é a vida real em contraposição à escola fábrica? 


* Qual o motivo dos testes padronizados e testes de larga escala e por que é importante ir ao oposto 
disso, buscando entender a realidade individual? 


A conexão com as indagações proposta se deu ao compartilhar imagens dos chamados “Espaços makers”, que são ambientes integradores, abertos e 
flexíveis onde o processo ensino-aprendizagem se dá de forma compartilhada e inovadora — Além de elencar a importância de se inserir os Objetivos de 


Desenvolvimento Sustentáveis, elaborados pela ONU. 


Ofereceu um exemplo prático local por meio da escola Maria Peregrina (https://mariaperegrina.org.br/) que possui um modelo ativo de ensino com base na 
Escola da Ponte, formulada pelo Prof. José Pacheco, oferecendo um ensino baseado em projetos com base no contexto vivido por cada um dos alunos — 
Indicando referência de John Dewey em seu livro “Experience & Education” e Howard Gardner em seu livro “Inteligências múltiplas — A teoria na prática”. 


Na sequência, fez a transição para o tópico STEAM e exemplificou a abordagem por meio de um exemplo prático ao compartilhar o uso de tecnologias digitais 
para a criação de música e a edição de vídeo, apresentando, um de seus trabalhos a qual os alunos desenvolveram uma música ensinando a utilizar a 


aplicação Geogebra para o ensino de matemática (geometria plana). 


Finalizou o seu discurso reforçando a sua preocupação com a pouca participação dos pais na vivência escolar de seus filhos, seja por falta de interesse ou por 
outros aspectos sociais, econômicos ou políticos que impeçam esta relação entre pai e escola reforçando que a mudança na educação perpassa por esta 


importante questão sócio-pedagógica. 


Considerações finais 


O processo de ensino-aprendizagem ocorre independente da tecnologia que se utiliza, sendo hora com o uso de lápis e uma folha de papel ou 


outra hora com recursos digitais, seja algo feito à mão ou uma tecnologia de ponta. 


Independentemente do recurso pedagógico que se utiliza, o professor e o aluno são os grandes protagonistas para que haja uma educação de qualidade e o 


processo de ensino-aprendizagem ocorra de forma eficaz e duradoura. 


Ao longo das atividades do evento maker day foram expostos diferentes pontos de vista a respeito de ferramentas educacionais que ofereçam a oportunidade 


de o aluno materializar o conteúdo por meio abordagens que permeiam os processos de ensino-aprendizagem seja baseado em projetos, baseado no 


processo da metodologia científica, no cognitivismo, no construcionismo, na “mão na massa” entre outras abordagens. 


As componentes apresentadas aqui são apenas algumas que a bibliografia oferece e, torna-se nítido, que para cada realidade na qual se dará o processo de 


ensino-aprendizagem se faz necessário a escolha de uma ferramenta mais adequada para que o fenômeno educacional aconteça de forma clara, natural e 


efetiva. 


Ao encerramento do evento foi realizada uma atividade prática com o público presente para a 
construção de uma nuvem de palavras para que cada participante contextualizar a sua experiência ao 


longo das atividades que realizou. 


Cada participante pode contribuir com três palavras ou uma pequena frase que sintetize a experiência 
vivenciada. Na sequência os dados foram reunidos e inseridos no programa online 


www.wordclouds.com formando a Figura 2, a seguir. 


tecnologia 


Figura 2. Ilustração da nuvem de ideias de acordo com as 
considerações finais do público do evento. 


Com as atividades que ocorreram, os conteúdos e experiências que 
foram compartilhados, os contatos e relatos que foram estabelecidos 
com o diversos participantes — Do comitê organizador, passando pelos 
palestrantes, os apoiadores até chegar ao público-alvo do evento — 
somado ao encerramento com a nuvem de palavras este evento 
fomentou a divulgação científica e a popularização de ferramentas de 
metodologias ativas e ágeis que podem ser incorporadas em diversos 
cenários educacionais e contribuir para o processo de ensino- 


aprendizagem mais efetivo e inovador. 


Assim, o que se obtém com este produto educacional é um indício de 
como se dá o processo de ensino-aprendizagem nos mais variados 
âmbitos que permeiam do ensino formal básico à pós-graduação, o 


ensino técnico e o ensino informal/ livre. 


As experiências e as atividades convergem como a educação presente 
se torna, mesmo nos moldes mais tradicionais, cada vez mais 
inovadora à medida que incorpora e permeia aspectos colaborativos, a 
cidadania, a discussão do papel do professor, o futuro da sala de aula, o 
debate de novos modelos de aprendizagem, envolve tecnologias e 
pessoas em um processo de ensino-aprendizagem e torna todos 
responsáveis pelo processo de educação por meio do diálogo e das 


suas experiências individuais ou em grupo. 
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Alexandra Carmo Caceres lanelli, Alexandria Middlemiss, Ana Carolina Bueno de Carvalho, Ana Paula Leivar Brancaleoni, Beatriz de Barros Zamonel, Beyza Sezer, Carolina Yumi 
Lemos Ferreira Graciolli, Celso Tucci, Eduardo Figueiredo Teles Faria, Érica Marques, Immaculate Namukasa, Jackson Gois da Silva, Janette Michelle Hughes, Lara Martins Barbosa, 
Mara Andréa Alves Pereira Ribeiro, Marcus Vinicius Maltempi, Maria Fernanda Zavanella Cruz, Marja Bertrand, Miriam Lopes Garcia Cunha, Paulo Eduardo Aquino da Silva, Pedro 
Eduardo Suga Machado, Sara Carolayne Mendonça Salgado, Stephanie Belazi, Victor Trottman Corrêa. 


Apêndice Il: Template educacional 


* Identificação geral: * Conteúdos abordados 
* Componente curricular; * Conteúdos programáticos; 
* Tema; * Pré-requisito. 
* Título; * Procedimentos de ensino: 
* Público-alvo; * Título da aula; 
* Duração da aula. * Introdução; 
* Objetivos: * Desenvolvimento do tema; 
* Objetivo geral; * Atividade prática. 
* Objetivo específico; * Recursos didáticos utilizados; 
* Competências Gerais de Acordo com a BNCC:; * Avaliação 


* Habilidades (BNCC e currículo paulista); * Referências bibliográficas 


Presentation template by 


PPTMON.com 


http://pptmon.com/ Ctrl + Click to follow link 


